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Perkembangan teknologi yang terjadi saat ini menjadikan smartphone relatif 
mudah untuk digunakan oleh anak-anak. Namun anak-anak relatif menggunakan 
ponsel pintar untuk bermain game atau menonton video di Youtube. Pada pasar 
aplikasi android atau Play Store, aplikasi dengan konten pendidikan perlu 
ditambah lagi supaya belajar dapat dilakukan dengan smartphone dan menjadi 
salah satu media pembelajaran yang mudah digunakan oleh anak-anak.  
Berdasarkan permasalahan tersebut maka dilakukan pengembangan aplikasi 
berhitung matematika dengan menulis menggunakan gesture recognition pada 
library android untuk anak-anak usia 7 tahun dan seumurannya. Operasi bilangan 
yang digunakan untuk berhitung adalah operasi dasar matematika yaitu meliputi 
penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian dengan hasil 2 digit angka. 
Soal untuk berhitung yang digunakan akan disesuaikan dengan kategori operasi 
bilangan masing-masing dan disimpan menggunakan database SQLite. 
Aplikasi ini menggunakan fungsi prediction sehingga dapat mengidentifikasi 
gesture atau tulisan angka dari pengguna yang akan dicocokan dengan gesture 
yang ada pada aplikasi. Dengan demikian library gesture pada android dapat 
dimanfaatkan untuk pembelajaran khusunya berhitung dengan menulis. 
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